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Die folgenden Angaben sind den vom Anmelder eingereichten Unterlagen entnommen 

Prufungsantrag gem. § 44 PatG ist gestellt 
<g) Sprachsteuerungsmodul 

® Die Erfindung betrifft ein Sprachsteuerungsmodul (12) 
zum Steuern einer Spielsteuerung (16) und weistfolgen- 
des auf. Ein Mikrofon (28) zur Eingabe von Sprachsigna- 
len, eine erste Spracherkennungseinrichtung (32) fur ei- 
nen Befehlsmodus, zum Konvertieren von uber das Mi- 
krofon (28) eingegebenen Sprachsignalen innerhalb einer 
vorbestimmten Zeit in einen entsprechenden Spielbefehl, 
und eine zweite Spracherkennungseinrichtung (34) fur 
kontinuierliches Sprechen zum Konvertieren der uber das 
Mikrofon (28) kommenden Sprachsignale in einen ent- 
sprechenden Schaltbefehl. Nachdem der Schaltbefehl 
konvertiert wurde, aktiviert die zweite Spracherkennungs- 
einrichtung (34) die erste Spracherkennungseinrichtung 
(32) zum Konvertieren der uber das Mikrofon (28) kom- 
menden Sprachsignale innerhalb einer vorbestimmten 
Zeit in einen entsprechenden Spielbefehl zum Steuern 
der Spielsteuerung (16). 
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Beschreibung 

sondere zum Steuem einer Spielsteuerung, gemaB dem 
Oberbegriff des Anspruchs 1. 

Die Benutzerschnittstelle eines Computerspieles, wie bei- 
spielsweise ein Computer-Joystick, umfaBt iiblicherweise 
einen beweglichen Steuerknuppel und mehrere Steuer- 
knopfe. Der Vorteil des Steuerkniippels und der Steuer- 
knopfe liegt in einem einfachen Betrieb und einfacher Be- 
dienung. Die Voreinstellungen und Funktionen der Steuer- 
knopfe variieren jedoch von Spiel zu Spiel. Dies ist offen- 
sichtlich nicht benutzerfreundlich, da sich der Benutzer ab- 
hangig vom gerade verwendeten Programm an die jeweili- 
gen unterschiedlichen Funktionen fur jeden Steuerknopf er- 
innern muS. Wenn der Benutzer ferner in das Spiel vertieft 
ist, kann es passieren, daB er unbeabsichtigt den falschen 
Knopf driickt, da cr nicht in der Lagc ist, gleichzcitig die Ta- 
siatur und den Bildschirm zu betrachten. Dies stort den 
Spielablauf und fuhrt zur Frustration beim Benutzer. 

Mit dem Vorteil der Spracherkennungstechnologie sind 
die vorerwahnten Nachteile ldsbar. Es gibt derzeit verse hie- 
dene Spracherkennungsmodule auf dem Markt, einschlieB- 
lich Spracherkennung fiir kontinuierliches Sprechen und 
Spracherkennungseinrichtungen fur ein^elne Befehle. Wie 
die Nanien bereits implizieren, erkennt die Spracherken- 
nung fur kontinuierliches Sprechen kontinuierlich gespro- 
chene Sprache und die Spracherkennung fur einzelne Kom- 
mandos nur einzeln, mit Zwischenpausen gesprochene 
Worte. 

Im kontinuierlichen Erkennungsmodus wind ein Sprach- 
signal standig iiber das Mikrofon eingegeben und der Si- 
gnalerkennungsprozeB lauft sofort ab. In diesem 'Vbrgang 
werden die eingehenden Sprachsignale mit bereits existie- 
renden, im Speicher gespeicherten Befehlen verglichen. 
Wenn ein eingehendes Sprachsignal identisch mit einem der 
gespeicherten Befehle ist, dann wird der entsprechende Be- 
fehl ausgefuhrt. Wenn es jedoch zu viele vorbestimmte Be- 
fehle gibt, dauert es zu lange Zeit, um jeden einzelnen indi- 
vidual zu vergleichen. Wenn das Zeitintervall zwischen 
zwei eingehenden Sprachsignalen nicht lange genug ist, 
dann wird der Befehl nicht sofort ausgefuhrt. 

Im Kommandomodus fur einzeln mit Zwischenpausen 
gesprochene Worte wird bevorzugt zunachst ein Knopf ge- 
driickt, bevor der Sprachbefehl eingegeben wird. Dies setzt 
die Steuerung in Bereitschaft, so daB diese ein eingehendes 
Sprachsignal erwartet. Wenn der eingegebene Sprachbefehl 
identisch mit einem vorbestimmten Befehl ist, dann wird 
dieser ausgefuhrt. Hierbei erfolgt eine Brkennung nur dann, 
wenn ein Knopf gedriickt wird, so daB die Speicherkapazitat 
von vorbestimmten Befehlen hoher ist. Dies ist fur einen 
Benutzer jedoch nicht vollstandig befriedigend. 

Der Erfindung liegt daher die Aufgabe zugrunde, ein ver- 
bessertes Sprachsteuermodul der o. g. Art zur Verfugung zu 
stellen, welches die vorgenannten Nachteile beseitigt und 
eine Spielsteuerung zur VerfUgung stellt, welche eine konti- 
nuierliche Spracherkennung und eine Spracherkennung ein- 
zelner Befehle kombiniert. 

Diese Aufgabe wird durch die Erfindung mit den im An- 
spruch 1 gekennzeichneten Merkmalen gelost. \forteilhafte 
Ausgestaltungen ergeben sich aus den abhangigen Ansprii- 
chen. ErfindungsgemaB wird ein Sprachsteuermodul zum 
Steuem einer Spielsteuerung zur Verfugung gestellt, welche 
folgendes aufweist, ein Mikrofon zur Eingabe von Sprachsi- 
gnalen; cine crstc Sprachcrkcnnungscinrichtung zum Kon- 
vertieren des iiber das Mikrofon eingegebenen Sprachsi- 
gnals innerhalb eines vorbestimmten Zeitabschnittes in ei- 
nen entsprechenden Spielbefehl; und eine zweite Spracher- 
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kennungseinrichtung zum Konvertieren von kontinuierlich 
gesprochenen, uber das Mikrofon eingegebenen Sprachsi- 

der Konvertierung des Schalthefehls die zweite Spracher- 
5 kennungseinrichtung die erste Spi^herkennungseinrich- 
tung zum Konvertieren des iiber das Mikrofon eingegebe- 
nen Sprachsignals innerhalb der Zeitspanne in einen ent- 
sprechenden Spielbefehl zum Steuern der Spielsteuerung 
aktivierL 

Dies hat den Vorteil, daB das Sprachsteuerungsmodul au- 
tomata sen jedes Sprachsignal unterscheidet, ohne die Not- 
wendigkeit einen Knopf zu drucken, wodurch sich eine ein- 
fache Bedienung und ein fliissigerer Spielablauf ergibt. 

Die Erfindung wird im folgenden anhand der Zeichnung 
naher erlautert Es zeigen: 

Fig. 1 eine bevorzugte Ausfuhrungsform eines erfin- 
dungsgemaBen Sprachsteuermoduls zur Verwendung mit ei- 
nem Computcrspiclsystcm, in schcmatischcr, perspektivi- 
scher Darstellung, 

Fig. 2 ein Blockschaltbild eines in Fig. 1 dargestellten 
Computer- Joysticks, 

Fig. 3 ein Blockschaltbild des in Fig. 2 dargestellten 
Sprachsteuerungsmoduls, 

Fig. 4 ein RuBdiagramm der Spracherkennungseinrich- 
tung fur kontinuierliches Sprechen und 

Fig. 5 eine bevorzugte Ausfuhrungsform fur verse hie- 
dene in Fig. 3 dargestellte Befehldateien. 

Die in Fig. 1 dargestellte bevorzugte Ausfuhrungsform 
eines erfindungsgemaBen Sprachsteuerungsmodules 12 zur 
30 Verwendung mit einem Computerspielsystem 10 umfaBt ei- 
nen Computer-Joystick 18. Das Computerspielsystem 10 
umfaBt eine Spielsteuerung 16, das Sprachsteuerungsmodul 
12 zum Auswerten von eingehenden Sprachsignalen zum 
Steuern der Spielsteuerung 16, eine Anzeigeeinrichtung 14 
zum Darstellen eines Bildes auf einem BUdschirm, und den 
Computer- Joystick 18 zum Erzeugen von Cursorsignalen, 
wie auch zum Erzeugen von Eingangssignalen von der Ta- 
statur zum Steuem der Spielsteuerung 16. Die Spielsteue- 
rung 16 ist beispielsweise ein PC oder eine PC-Spielebox. 
Das Sprachsteuerungsmodul 12 umfaBt ein Mikrofon 28 zur 
Eingabe von Sprachsignalen und einen Lautsprecher, um ei- 
nem Benutzer das Resultat einer jeden Konvertierung von 
der Spracherkermungseinrichtung mitzuteilen. 

Der Computer- Joystick 18 umfaBt ein Gehause 22, eine 
45 Steuerschaltung 20, welche innerhalb des Gehauses 22 zum 
Steuern der Spielsteuerung 16 angeordnet ist, einen beweg- 
lichen Griff 24, welcher auf dem Gehause 22 angeordnet 
und mit der Steuerschaltung 20 zum Erzeugen von Verschie- 
bungssignalen zum Steuern der Verschiebung von Objekten 
50 des Spieles verbunden ist, mehrere Funktionstasten 26, wel- 
che auf dem Gehause 22 angeordnet und mit der Steuer- 
schaltung 20 zum Erzeugen mehrerer Tastendrucksignale 
verbunden sind, und ein Sprachsteuerungsmodul 12, wel- 
ches elektrisch mit der Steuerschaltung 20 zum Verarbeiten 
55 von eingehenden Sprachsignalen verbunden ist Das in Fig. 
3 dargestellte Sprachsteuerungsmodul 12 umfaBt eine 
S prac herkennung seinric h tung 32 fur einen Befehlsmodus 
zum Ausfuhren einer Erkennung im Befehlsmodus, eine 
Spracherkennungseinrichtung 34 fur einen kontinuierlichen 
Sprechmodus zum Ausfuhren einer Spracherkennung von 
kontinuierlicher Sprache, und einen Sch alter 36 zum Senden 
von eingegangenen Sprachsignalen von dem Mikrofon 28 
zur Spracherkerinungseinrichmng 34 fur kontinuierliches 
Sprechen oder zur Spracherkennungseinrichtung 32 ftir den 
Befehlsmodus. 

Die Spracherkennungseinrichtung 34 fur kontinuierliches 
Sprechen umfaBt einen Speicher 35 zum Speichern einer 
Steuerbefehldatei 38, welche ausgefuhrt wird, wenn das ein- 
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gegebene Sprachsignal identisch mit dem in der Steuerbe- 
fehldatei 38 abgespeicherten, vorbestimmten Befehl ist. Die 
in der Steuerbefehldatei 38 gespeicherten, vorbestimmten 
Befehle sind in zwei Kategorien unterteilbar, namlich einer- 
seits Ausfuhrungsbefehle zum direkten Ausfuhren oder an- 5 
dererseits Schaltbefehle zum Umschalten des Erkennungs- 
modus. Die Spracherkennungseinrichtung 32 fiir den Be- 
fehlsmcxlus umfaBt ebenfalls einen Speicher 33 zum Spei- 
chem mehrerer Spielbefehldateien 40, wobei jede Spielbe- 
fehldatei 40 einem Schaltbefehl der Steuerbefehldatei 38 10 
entspricht. Die Spracherkennungseinrichtung 34 fur konti- 
nuierliches Sprechen konvertiert das vom Mikrofon 28 ein- 
gegebene Sprachsignal in einen entsprechenden Schaltbe- 
fehl gemaB der Steuerbefehldatei 38 und triggert bzw. akti- 
viert daraufhin die Spracherkennungseinrichtung 32 fur den 15 
Befehlsmodus zum Konvertieren des Sprachsignals in einen 
entsprechenden Spielbefehl gemaB der Spielbefehldatei 40 
cntsprcchcnd dcm konvcrticrtcn Schaltbefehl der Steuerbe- 
fehldatei 38, so daB die Spielsteuerung 16 gesteuert wird. 

Wie aus Fig, 3 ersichtlich, ist eine Steuerleitung, welche 20 
von der Spracherkennungseinrichtung 34 fur kontinuierh- 
ches Sprechen zum Steuem des Schalters 36 verwendet 
wird, durch eine Verbindungsleitung 44 im Sprachsteue- 
rungsmodul 12 dargestellt. Die von der Spracherkennungs- 
einrichtung 32 fur den Befehlsmodus verwendete Steuerlei- 25 
tung zum Steuem des Schalters 36 ist als eine Verbindungs- 
leitung 46 dargestellt. Eine Sprache ubertragende Lei tung 
zwischen der Spracherkennungseinrichtung 34 fur kontinu- 
ierliches Sprechen und dem Schalter 36 ist als eine Verbin- 
dungsleitung 41 dargestellt Eine Sprache ubertragende Lei- 30 
tung zwischen der Spracherkennungseinrichtung 32 fiir den 
Befehlsmodus und dem Schalter 36 ist als Verbindungslei- 
.tung 42 dargestellt Eine von der Spracherkennungseinrich- 
tung 34 fur kontinuierliches Sprechen zum Steuem der 
- Spracherkennungseinrichtung 32 fur den Befehlsmodus ver- 35 
wendete Steuerleitung ist als Verbindungsleitung 48 darge- 
stellt 

Wahrend der Spracherkennung durch das Sprachsteue- 
rungsmodul 12 ist der Schalter 36 zuerst derart eingestellt, 
daB das vom Mikrofon 28 kommende Sprachsignal der 40 
Spracherkennungseinrichtung 34 fur kontinuierliches Spre- 
chen zugefuhrt wird. Wenn dieses Sprachsignal identisch 
mit einem der Ausfuhrbefehle der Steuerbefehldatei 38 ist, 
dann Ubertragt die Spracherkennungseinrichtung 34 fur kon- 
tinuierliches Sprechen diesen Ausfuhrbefehl an die Spiel- 45 
steuerung 16 zum direkten Ausfuhren iiber die Steuerschal- 
tung 20. Wenn das von der Spracherkennungseinrichtung 34 
fur kontinuierliches Sprechen empfangene Sprachsignal 
identisch mit einem Schaltkommando in der Steuerbefehl- 
datei 38 ist, dann aktiviert die Spracherkennungseinrichtung SO 
34 fur kontinuierliches Sprechen die Spracherkennungsein- 
richtung 32 fur den Befehlsmodus und schaltet gleichzeitig 
den Schalter 36 uber die Steuerleitung 44 derart um, daB das 
vom Mikrofon 28 kommende Sprachsignal der Spracher- 
kennungseinrichtung 32 fiir den Befehlsmodus fiir 3 Sekun- 55 
den zugeftihrt wird. 

Nach Aktivierung der Sprachericennungseinrichtung 32 
fur den Befehlsmodus wahlt diese eine entsprechende Spiel- 
befehldatei 40 gemaB dem von der Spracherkennungsein- 
richtung 34 fur kontinuierliches Sprechen konvertierten 60 
Schaltbefehl und konvertiert daraufhin die Sprachsignale in 
einen entsprechenden Spielbefehl gemaB der gewahlten 
Spielbefehldatei 40. Nach 3 Sekunden schaltet die Spracher- 
kennungseinrichtung 32 fur den Befehlsmodus den Schalter 
36 uber die Steuerleitung 46 um, so daB die Sprachsignale 65 
wieder der Spracherkennungseinrichtung 34 fur kontinuier- 
liches Sprechen zugefuhrt werden. Wenn das Sprachsignal 
des Benutzers erfolgreich in einen Befehl konvertiert wurde, 



dann sendet das Sprachsteuerungsmodul 12 Uber die Laut- 
sprecher 30 ein Signal an den Benutzer, wie beispielsweise 
zwei hohe Pieptone, so daB der Benutzer erfahrt, daB seine 
Eingabe erfolgreich war. Wenn die Sprachsignale nicht in 
einem Befehl konvertiert werden konnen, dann sendet das 
Sprachsteuerungsmodul 12 uber den Lautsprecher 30 ein Si- 
gnal, wie beispielsweise einen niedrigen Repton, aus, so 
daB der Benutzer erfahrt, daB seine Eingabe nicht erfolg- 
reich war. 

Nachfolgend wird unter Bezugnahme auf Fig, 4 die 
Spracherkennungseinrichtung 34 fiir kontinuierliches Spre- 
chen erlautert: 

Schritt 52: Empfange vom Schalter 36 zugefuhrte Sprachsi- 
gnale; 

Schritt 54: Erkenne, ob das Sprachsignal ein Steuerbefehl 
gemaB der Steuerbefehldatei 38 ist oder nicht; wenn nicht, 
gehe zurtlck zu Schritt 52 und warte auf eine neue Eingabe; 
Schritt 56: Konvertieren das cingcgcbcnc Sprachsignal in 
ein entsprechendes Steuerkommando und s telle fest ob die- 
ses ein Schaltbefehl ist oder nicht; wenn ja, gehe zu Schritt 
60; 

Schritt 58: Zufuhren des Befehls an die Spielsteuerung 16 
uber Steuerschaltung 20, so daB die Spielsteuerung 16 den 
Befehl ausfuhrt, Informieren des Benutzers iiber den Laut- 
sprecher 30, daB die Eingabe korrekt ist Zuriickgehen zu 
Schritt 52 und warten auf eine neue Eingabe; 
Schritt 60: Aktivieren der Spracherkennungseinrichtung 32 
fiir den Befehlsmodus uber die Steuerleitung 45 und Steuem 
des Schalters 36 zum Zufuhren des vom Mikrofon 28 kom- 
menden Sprachsignals fur drei Sekunden an die Spracher- 
kennungseinrichtung 32 fiir den Befehlsmodus; nach drei 
Sekunden, Zuriickgehen zu Schritt 52 und warten auf eine 
weitere Eingabe. 

Die in Fig, 5 dargestellte Steuerbefehldatei 62 umfaBt 
zwei Ausfuhrbefehle und zwei Schaltbefehle. "Start" und 
"verlasse" sind Ausfuhrbefehle und "andere Waffen" und 
"andere Fahrzeug" sind Schaltbefehle 64, 66. Jeder Schalt- 
befehl entspricht einer Spielbefehldatei. Beispielsweise ent- 
spricht der Schaltbefehl 64 "andere Waffen" der Spielbe- 
fehldatei 68, welche zwei Befehle, wie beispielsweise "Ra- 
kete" und "Maschinengewehr" umfaBt, und der Schaltbefehl 
66 "andere Fahrzeug" entspricht beispielsweise einer Spiel- 
befehldatei 70, welche Spielbefehle umfaBt, wie beispiels- 
weise "Motorboot" und "Helikopter". Bei Eingabe des 
Sprachsignals "andere Waffen" wird dieses erfolgreich in ei- 
nen Schaltbefehl 64 iiber die Spracherkennungseinrichtung 
34 fiir kontinuierliches Sprechen konvertiert Bei Eingabe 
des Sprachsignals "Rakete" innerhalb von drei Sekunden, 
konvertiert die Spracherkennungseinrichtung 32 fur den Be- 
fehlsmodus diese Eingabe in einen Spielbefehl gemaB der 
Spielbefehldatei 68. Dieser Spielbefehl wird dann an die 
Spielsteuerung 16 zur direkten Ausfuhrung ubertragen. 
Wenn jedoch nach "andere Waffen" "Motorboot" eingege- 
ben wird, dann erzeugt die Spracherkennungseinrichtung 32 
fur den Befehlsmodus ein niedriges Piepsignal iiber den 
Lautsprecher 30, weil "Motorboot" nicht in der Spielbefehl- 
datei 68 vorhanden ist Dieses Signal informiert den Benut- 
zer daruber, sein Sprachkommando emeut einzugeben. 

ErfindungsgemaB steuert das Sprachsteuerungsmodul 12 
die Sprachsteuerung 16 iiber vom Mikrofon 28 kommende 
Sprachbefehle. Die Spracherkennungseinrichtung 34 fur 
kontinuierliches Sprechen erkennt, ob die Spracheingabe 
ein Schaltbefehl ist oder nicht. Ist dies der Fall, dann akti- 
viert die Sprachericennungseinrichtung 34 fiir kontinuierli- 
ches Sprechen die Spracherkennungseinrichtung 32 fur den 
Befehlsmodus zum Konvertieren des vom Mikrofon 28 
kommenden Sprachsignals innerhalb einer vorbestimmten 
Zeitspanne in einen entsprechenden Spielbefehl zum Steu- 
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em der Spielsteuerung 16. Daher ist es nicht notwendig, ir- 
gendwelche Knopfe zu driicken, und das Sprachsteuerungs- 
modul 12 unterscheidet automatisch entsprechende Signale. 
Dies vereinfacht die Verwendung des Sprachsteuerungsmo- 
duls 12 und macht den Spielablauf flussiger. 5 

Zusainmenfassend betrifft die Erfindung ein Sprachsteue- 
rungsmodul 12 zum Steuern einer Spielsteuerung 16 und 
weist foigendes auf: Ein Mikrofon 28 zur Eingabe von 
Sprachsignalen, eine erste Spracherkennungseinrichtung 32 
fiir einen Befehlsmodus, zum Konvertieren von iiber das 10 
Mikrofon 28 eingegebenen Sprachsignalen innerhalb einer 
vorbestimmten Zeit in einen entsprechenden Spielbefehl, 
und eine zweite Spracherkennungseinrichtung 34 fiir konti- 
nuierliches Sprechen zum Konvertieren der iiber das Mikro- 
fon 28 kommenden Sprachsignale in einen entsprechenden 15 
Schaltbefehl. Nachdem der Schaltbefehl konvertiert wurde, 
aktiviert die zweite Spracherkennungseinrichtung 34 die er- 
ste Spracherkennungseinrichtung 32 zum Konvertieren der 
iiber das Mikrofon 28 kommenden Sprachsignale innerhalb 
einer vorbestimmten Zeit in einen entsprechenden Spielbe- 20 
fehl zum Steuern der Spielsteuerung 16. 

Patentanspriiche 



tung (32) zum Konvertieren der vom Mikrofon (28) 
kommenden Sprachsignale in einen entsprechenden 
Spielbefehl gemaB der Spielbefehldatei (40) entspre- 
chend dem konvertierten Schaltbefehl, aktiviert. 

4. Sprachsteuerungsmodul (12) nach einem der vor- 
hergehenden Anspriiche, dadurch gekennzeichnet, daB 
eine Ausgabeeinrichtung (30) vorgesehen ist, zum Be- 
statigen jeder von der ersten oder zweiten Spracherken- 
nungseinrichtung (32, 34) durchgefuhrten Konvertie- 
rung. 

5. Sprachsteuerungsmodul (12) nach Anspruch 4, da- 
durch gekennzeichnet, daB die Ausgabevorrichtung ein 
Lautsprecher (30) ist. 

6. Sprachsteuerungsmodul (12) nach einem der vor- 
hergehenden Anspriiche, dadurch gekennzeichnet, daB 
die erste und zweite Spracherkennungseinrichtung (32, 
34) in einem Computer-Joystick (18) angeordnet sind, 
wclchcr zum Erzcugcn von Zcigcr- und Tastcnbcfchls- 
ignalen zum Steuern der Spielsteuerung (16) dient. 



Hierzu 5 Seite(n) Zeichnungen 



1. Sprachsteuerungsmodul (12) zum Steuem einer 25 
Spielsteuerung (16) gekennzeichnet durch 

ein Mikrofon (28) zur Eingabe von Sprachsignalen; 
eine erste Spracherkennungseinrichtung (32) zum 
Konvertieren des vom Mikrofon (28) kommenden 
Sprachsignals innerhalb einer voitestimmten Zeit in 30 
einen entsprechenden Spielbefehl; und 
eine zweite Spracherkennungseinrichtung (34) zum 
Konvertieren der von dem Mikrofon (28) kommenden, 
kontinuierlichen Sprachsignale in einen entsprechen- 
den Schaltbefehl; 35 
wobei nach Konvertierung des Schaltbefehls die zweite 
Spracherkennungseinrichtung (34) die erste Spracher- 
kennungseinrichtung (32) zum Konvertieren der vom 
Mikrofon (28) kommenden Sprachsignale innerhalb ei- 
ner vorbestimmten Zeit in einen entsprechenden Spiel- 40 
befehl zum Steuern der Spielsteuerung (16) aktiviert 

2. Sprachsteuerungsmodul (12) nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daB ein Schalter (36) zum wahl- 
weise Zufuhren der von dem Mikrofon (28) kommen- 
den Sprachsignale an die erste oder zweite Spracher- 45 
kennungseinrichtung (32, 34) vorgesehen ist, wobei 
nach der Konvertierung des Schaltbefehls die zweite 
Spracherkermungseinrichtung (34) den Schalter (36) 
derart steuert, daB dieser die vom Mikrofon (28) kom- 
menden Sprachsignale der ersten Spracherkennungs- 50 
einrichtung (32) zufuhrt, so daB die erste Spracherken- 
nungseinrichtung (32) die Sprachsignale in einen ent- 
sprechenden Spielbefehl konvertiert 

3. Sprachsteuerungsmodul (12) nach Anspruch 1 oder 

2, dadurch gekennzeichnet, daB die zweite Spracher- 55 
kennungseinrichtung (34) einen Speicher (35) zum Ab- 
speichern einer Steuerbefehldatei (38) aufweist, wel- 
che Sprachsignale von mehreren Schaltbefehlen um- 
faBt, und daB die erste Sprachericermungseinrichtung 
(32) ebenf alls einen Speicher (33) zum Speichem meh- 60 
rerer Spielbefehldateien (40) umfaBt, wobei jede Spiel- 
befehldatei (40) einem Schaltkommando der Steuerbe- 
fehldatei (38) entspricht und Sprachsignale von mehre- 
ren Spielbefehlen enthalt wobei ferner nach Konver- 
tierung der vom Mikrofon (28) kommenden Sprachsi- 65 
gnale in einen entsprechenden Sprachbefehl gemaB der 
Steuerbefehldatei (38) die zweite Spracherkennungs- 
einrichtung (34) die erste Spmcherkermungseinrich- 
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